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ปิยพัทธ์  เลือดสงคราม 1  สูติเทพ  ศิริพิพัฒนกุล 2  และณัฐพล  ร าไพ 3 
  
บทคัดย่อ 
            การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) พัฒนากิจกรรมการเรียนรู้แบบผสมผสานและหาคุณภาพของบทเรียนมัลติมีเดีย
ร่ วมกั บทั กษะปฏิ บั ติ  ด้ านการออกแบบกราฟิ กบนสื่ อดิ จิ ทั ล  ส าหรั บนิ สิ ตปริญญาตรี  คณะศึ กษาศาสตร์  
มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์ 2) เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ก่อนและหลังเรียน ด้านการออกแบบบนสื่อดิจิทัล 3) 
ประ เมินทักษะปฏิบั ติ  ด้ านการออกแบบกราฟิกบนสื่ อดิ จิ ทั ล  ส าหรับนิสิ ต  ปริญญาตรี  คณะศึกษาศาสตร์
มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์ 4) ศึกษาความพึงพอใจของ นิสิตปริญญาตรี  คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์ ที่มีต่อ
การพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้แบบผสมผสานด้วยบทเรียนมัลติมีเดียร่วมกับทักษะปฏิบัติ ด้านการออกแบบกราฟิกบนสื่อดิจิทัล 
กลุ่มตัวอย่าง คือ นิสิตระดับปริญญาตรี  ที่ลงทะเบียนในรายวิชา นวัตกรรมและเทคโนโลยีสารสนเทศทางการศึกษา คณะ
ศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์ ใช้วิธีการสุ่มแบบกลุ่ม 1 ห้องเรียน จ านวน 30 คน เครื่องมือที่ใช้ในการท าวิจัย 1) 
แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบผสมผสานด้วยบทเรียนมัลติมีเดียร่วมกับทักษะปฏิบัติ  2) แบบประเมินคุณภาพ บทเรียน
มัลติมีเดีย 3) แบบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน หลังเรียนด้วยกิจกรรมการเรียนรู้แบบผสมผสานด้วยบทเรียนมัลติมีเดีย ร่วมกับ
ทักษะปฏิบัติ 4) แบบประเมินทักษะปฏิบัติ  5) แบบสอบถามความพึงพอใจ ต่อกิจกรรมเรียนรู้แบบผสมผสานด้วยบทเรียน
มัลติมีเดียร่วมกับทักษะปฏิบัติ สถิติในการวิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่ ร้อยละ ค่าเฉลี่ย ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน และ t-test 
ผลการวิจัย พบว่า 1) กิจกรรมการเรียนรู้แบบผสมผสานด้วยบทเรียนมัลติมีเดีย ร่วมกับทักษะปฏิบัติ ในภาพรวมอยู่
ในระดับดีมาก ( X = 4.54 ) และคุณภาพของบทเรียนมัลติมีเดีย อยู่ในระดับดีมาก ( X = 4.70) 2) ผลการเปรียบเทียบ
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน พบว่าหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 3) ผลการประเมินทักษะปฏิบัติ 
ที่ผ่านกิจกรรมการเรียนรู้แบบผสมผสานด้วยบทเรียนมัลติมีเดียร่วมกับทักษะปฏิบัติ อยู่ในระดับดีมาก ( X = 4.55) และ 4) 
ผลความพึงพอใจ ในภาพรวมที่มีต่อกิจกรรมการเรียนรู้แบบผสมผสานด้วยบทเรียนมัลติมีเดียร่วมกับทักษะปฏิบัติ อยู่ในระดับ
มากที่สุด ( X = 4.66) 
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The objectives of this research were: 1) to develop Blended Learning Activity Plan by 
Multimedia Courseware with Practice Skills in Graphic Design on Digital Media for Bachelor 
Degree students in faculty of education, Kasetsart University 2) to compare the pretest and 
posttest achievement score on the Graphic Design in Digital Media test 3) to evaluate the 
bachelor degree students in faculty of education, Kasetsart University’s skills on Graphic Design 
on Digital Media and 4) to explore the satisfaction of the bachelor degree students toward the 
Blended Learning Activity by Multimedia Courseware with Practice Skills on Graphic Design. 
The research sample group were 30 bachelor degree students from faculty of education, 
Kasetsart University. They were selected by cluster random sampling method. The research 
instruments were 1) Blended Learning Activity plan by Multimedia Courseware with Practice 
Skills 2) quality by Multimedia Courseware 3) evaluation form for experts 4) performance 
assessment evaluation form of Graphic Design on Digital Media and 5) learner satisfaction 
survey form. Data were analyzed by mean, percentage, standard deviation and t-test. 
          The results were as follows: 1) the quality of content of the Blended Learning Activity 
plan by Multimedia Courseware with Practice Skills was rated at the best level ( X  = 4.54) and 
the quality of Multimedia Courseware was rated at the best level ( X  = 4.70) 2) the posttest 
achievement scores through Graphic Design in Digital Media achievement test for participants 
was significantly higher than the pretest scores at .5 level 3) the students’ performance skills 
through Blended Learning Activity plan by Multimedia Courseware with Practice Skills was at a 
good level ( X  = 4.55) and 4) the students’ satisfaction toward Blended Learning Activity plan 
by Multimedia Courseware with Practice Skills was the best level ( X  = 4.66) 
 















2560 – 2579) ได้ปรับเปลี่ยนรูปแบบการเรียนการสอนให้
ทันสมัย และทันกับการเรียนรู้  ในศตวรรษที่  21 และ
ความสามารถในทักษะด้านดิจิทัลจึงต้องปฏิรูปอุดมศึกษาใน
ทุกมิติ ทั้งด้านการพัฒนาคน เทคโนโลยี นวัตกรรม การ
พัฒนาศักยภาพและขีดความสามารถของนิสิตให้มีทักษะ 
ความรู้ความสามารถมีตัวช้ีวัดที่ส าคัญ ระบบการผลิตครู 
อาจารย์ และบุคลากรทางการศึกษาในระยะ 10 ปี     พ.ศ. 






เทคโนโลยีดิจิทัลเพื่อการศึกษา โดยจัดแหล่งเรียนรู้ สื่อต ารา




[1] ข้อบังคับของคุรุสภา ว่าด้วยมาตรฐานวิชาชีพ พ.ศ.2556 
เพิ่มมาตรฐานวิชาชีพ ครูเป็น 11 มาตรฐาน จากเดิมมีเพียง 
9 มาตรฐาน โดยเพิ่ม 3 มาตรฐาน เพิ่มมาตรฐาน ปรัชญา 
การศึกษา หลักสูตร คุณธรรม จริยธรรม และจรรยาบรรณ 
และได้จัดให้มาตรฐาน การจัดการเรียนรู้ และการบริหาร
จัดการในห้องเรียน จากเดิมที่แยกเป็น 2 มาตรฐาน รวมไว้
ด้วยกัน เป็น 1 มาตรฐาน และเปลี่ยนแปลงบางมาตรฐาน
เช่น เดิม  มาตรฐานภาษาและเทคโนโลยีส าหรับครู  




แผนการศึกษาแห่งชาติฉบับนี้จึงได้ก าหนดวิสัยทัศน์ (Vision) 
คนไทยทุกคนได้รับการศึกษาและเรียนรู้ตลอดชีวิตอย่างมี
คุณภาพ และการเปลี่ยนแปลงของโลกศตวรรษที่  21 
เป้าหมายด้านนิสิต (Learner Aspirations) โดยมุ่งพัฒนา
นิสิตทุกคนให้มีคุณลักษณะและทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษ
ที่ 21 (3Rs8Cs) [3] เพื่อให้สถาบันน าไปใช้ในการปรับปรุง
การเรียนการสอนซึ้งได้รับการสนับสนุนจากองค์กรช้ันน า
ด้านการศึกษา [4] การศึกษาจึงเป็นหัวใจส าคัญหลักเพื่อการ
พัฒนาประเทศ ในปี พ.ศ. 2558 จึงต้องเร่งพัฒนาคุณภาพ
ด้านการศึกษา การผลิตครู อาจารย์ และบุคลากรทางการ
ศึกษา เพื่อพัฒนาก าลังคนเพื่อให้ก้าวทันกระแสและแนวโน้ม
ที่อาจจะเกิดขึ้นในอนาคต และเทคโนโลยีเป็นส่วนหนึ่งใน






เรียนรู้ที่จะเกิดขึ้นกับ ผู้นิสิตส าหรับศตวรรษที่ 21 ด้าน
ทักษะประกอบด้วยกลุ่มทักษะต่างๆ 3 กลุ่มได้แก่     1) 
ทักษะด้านการเรียนรู้และนวัตกรรม  2) ทักษะด้านข้อมูล
สารสนเทศสื่อและเทคโนโลยี และ 3) ทักษะด้านชีวิตและ
อาชีพ มีการปรับตัวและตั้งใจท่ีจะให้ความร่วมกับผู้อื่นเพื่อให้
บรรลุเป้าหมาย ใช้ความคิดสร้างสรรค์ในการท างาน สามารถ
ผลิตหรือเลือกสื่อได้อย่างเหมาะสม [6] 
 การเรียนรู้แบบผสมผสานเป็นการเรียนออนไลน์ผ่าน
ระบบเครือข่าย Online Learning การเรียนแบบดั้งเดิมใน
ช้ัน เรี ยน Traditional Classroom และการ เรี ยนแบบ

















และศิลป์เพื่อ ตอบสนองตอ่ความตอ้งการ การสื่อความหมาย 
และถ่ายทอดความคิดออกมาเป็นโครงสร้างระเบียบแบบ 
แผนต่างๆ ทางทัศนสัญลักษณ เพื่อตอบสนองความงาม และ
ประโยชนใช้สอยทีชี่วิตประจ าวัน ของมนุษย์ งานกราฟิกจึงมี





อิทธิพลต่อวิถีชีวิต ความเป็นอยู่ ระบบการสื่อสาร การ
สร้างสรรค์ และการจรรโลงสภาพสังคมให้เล็งเห็นถึงคุณค่า
ทาง สุนทรียศาสตร์ (Aesthetic values)  เพื่อโน้มน้าวให้ผู้
ที่รับข้อมูลให้เกิดความสนใจ และยอมรับ [9] รูปแบบของ
ศิลปะมีการปรับตัวเป็นอย่างมากเพื่ อตอบสนองความ
ต้องการของคนที่ต้องการซึมซับความทันสมัย ท าให้เกิด
อาชีพใหม่นั้นคือ กราฟิกดีไซเนอร์ หรือนักออกแบบกราฟิก 






พบว่า  การเรียนรู้แบบผสมผสานควรมีการน าเสนอเนื้อหา
บนอินเตอร์เน็ต การเรียนแบบออนไลน์ท่ีแตกต่างออกไปจาก
การเรียนปกติ นิสิตสามารถศึกษาผ่านคอมพิวเตอร์หรือ







เรียนรู้เป็นหลัก การเรียนรู้เป็นทีม [12] และประเทศไทย









นวัตกรรม นิสิตในระดับช้ันปริญญาตรี ที่ก าลังศึกษาในคณะ





เรียนการสอนด้วยกระบวนการทักษะ ส าหรับปฏิบัติ ซึ่งเป็น
การพัฒนาสมรรถนะของนิสิตเพื่อเป็นมาตรฐานวิชาชีพใน
การผลิตครู อาจารย์ และบุคลากรทางการศึกษาที่สอดคล้อง
กับสาระส าคัญของกรอบแผนอุดมศึกษาระยะยาว 20 ปี 
 การจัดกิ จกรรมการ เรี ยนการสอนใน หลักสู ต ร
ศึ ก ษ า ศ า ส ต ร์ บั ณ ฑิ ต  ค ณ ะ ศึ ก ษ า ส ต ร์  
มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์ ได้เปิดสอนรายวิชา 01169311 
นวัตกรรมและเทคโนโลยีสารสนเทศทางการศึกษา 












กราฟิกบนสื่อดิจิทัล ส าหรับนิสิตระดับปริญญาตรี คณะ
ศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์ เพื่อให้เกิดการ
เรียนรู้ เกิดขั้นตอนคิดอย่างเป็นระบบ รู้จักแสวงหา ความรู้
ดว้ยตนเองได้อย่างเต็มที่ มีบทเรียนมัลติมีเดียที่จะท าให้นิสิต
สามารถเรียนรู้เพิ่มเติมใน เนื้อหารายวิชาได้ส าหรับนิสิตใน
ระดับช้ันปริญญาตรี ที่ก าลังศึกษาใน คณะศึกษาศาสตร์ 
มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์ เป็นรายวิชาตามมาตราวิชาชีพ
ครู ทีส่ามารถน าไปศึกษาเองได้ เป็นการเรียนส่งเสริมให้นิสิต
ได้ใช้ กระบวนการทักษะปฏิบัติโดยใช้เครื่องคอมพิวเตอร์
หรือสมาร์ทโฟน เพื่อพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้  แบบ
ผสมผสานร่วมกับทักษะปฏิบัติ ด้านการออกแบบกราฟิกบน








ออกแบบกราฟิกบนสื่อดิจิทัล ส าหรับนิสิตปริญญาตรี คณะ
ศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์  
 2) เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ก่อนและหลัง
เรียน ด้านการออกแบบบนสื่อดิจิทัล  





 3) ประเมินทักษะปฏิบัติ ด้านการออกแบบกราฟิกบนสื่อ
ดิ จิ ทั ล  ส าหรับนิ สิ ตปริญญาตรี  คณะศึ กษาศาสตร์
มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์  





3. วิธีด าเนินการวิจัย 
 ผู้วิจัยได้ด าเนินการตามแบบแผนการวจิัยและพัฒนา 
(Research and Development: R&D) ใช้แบบแบบกลุ่ม
ตัวอย่างเดียว มีการทดสอบหนึง่กลุ่มก่อนเรียน และหลัง
เรียน (One Group Protest - Posttest Design) [13] 
3.1 ประชากรและกลุม่ตัวอย่าง  
 ประชากรที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ ได้แก่ นิสิตระดับปริญญา
ตรี คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์ ภาคเรียน
ที่ 1 ปีการศึกษา 2561 รหัสวิชา 01169311นวัตกรรมและ
เทคโนโลยีสารสนเทศทางการศึกษา      รหัสวิชา 01169311 
จ านวน 6 ห้อง 
 กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้เป็นนิสิตระดับปริญญา
ตรี  คณะศึกษาศาสตร์  มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์ที่
ลงทะเบียน ใช้วิธีการสุ่มแบบกลุ่ม (Cluster Random 
Sampling) ด้วยวิธีการจับสลากมา จ านวน 1 ห้องเรียน 
จ านวน 30 คน 
3.2 สิ่งที่ศึกษา ประกอบด้วย 
 ตัวจัดกระท า คือ กิจกรรมการเรียนรู้แบบผสมผสาน 
ด้วยบทเรียนมัลติมี เดียร่วมกับทักษะปฏิบัติ ด้ านการ
ออกแบบกราฟิกบนสื่อดิจิทัล ส าหรับนิสิตระดับปริญญาตรี  
คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์            
 ผลจากตัวจัดกระท า คือ 1) ผลสัมฤทธ์ิการทางการเรียน 







ของระดับคุณภาพ ตามค่าเฉลี่ย [14] ดังนี ้
 ค่าเฉลี่ย 4.51 - 5.00  หมายถึง  ดีมาก  
ค่าเฉลี่ย 3.51 - 4.50  หมายถึง  ด ี 
ค่าเฉลี่ย 2.51 - 3.50  หมายถึง  พอใช้ 
ค่าเฉลี่ย 1.51 - 2.50  หมายถึง  น้อย  
ค่าเฉลี่ย 1.00 - 1.50  หมายถึง  ควรปรับปรุง 
 2) แบบประเมินคุณภาพ บทเรียนมัลติมีเดีย โดยใช้
ค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และใช้เกณฑ์การแปล
ความหมายของระดับคุณภาพ ตามค่าเฉลี่ย [14] ดังนี ้
 3) แบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ก่อนและหลังเรียน 
ด้านการออกแบบบนสื่อดิจิทัล จ านวน 5 หน่วยการเรียนรู้ 
หน่วยละ 5 ข้อ รวมทั้งสิ้น 25 ข้อ เป็นข้อสอบที่มีค่าความ
ยากง่าย (p) ข้อที่อยู่ระหว่าง 0.20 – 0.80 และ ค่าอ านาจ
จ าแนก (r) อยู่ระหว่าง 0.2 และแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนฉบับนี้มีค่าความเช่ือมั่นเท่ากับ 0.81 ซึ่งถือว่าผ่าน
เกณฑ์สามารถน าไปใช้ในงานวิจัยได้  
 4) แบบประเมินทักษะปฏิบัติ ด้านการออกแบบบนสื่อ
ดิจิทัล การแปลความหมายของระดับทักษะปฏิบัติ ตาม
ค่าเฉลี่ย [14] ดังนี ้
        5) แบบสอบถามความพึงพอใจ ต่อกิจกรรมเรียนรู้
แบบผสมผสานด้วยบทเรียนมัลติมี เดียร่วมกับทักษะ
ปฏิบัติการแปลความหมายของความพึงพอใจของนิสิต ตาม
ค่าเฉลี่ย [9] ดังนี ้
3.4 การด าเนินการทดลองและเกบ็รวบรวมข้อมูล 
โดยก าหนดกลุ่มตัวอย่างจากการสุ่มอย่างง่าย (Simple 
Random Sampling) โดยการจับสลาก 1 ห้องเรียน จาก
ทั้งหมด 6 ห้องเรียน ได้ส าหรับนิสิตระดับปริญญาตรี คณะ
ศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์ จ านวน 30 คน         
 1)  ช้ีแจงให้นิสิตกลุ่มตัวอย่างทราบถึงวัตถุประสงค์ของ
จัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบผสมผสานด้วยบทเรียนมัลติมีเดีย
ร่วมกับทักษะปฏิบัติ และประโยชน์ในการเก็บรวบรวมข้อมูล
การวิจัย 10 นาที 
 2) ให้กลุ่มตัวอย่างท าแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
โดยใช้เวลาในการท าแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ก่อน
เรียน ของแต่ละหน่วยการเรียนรู้จ านวน 5 หน่วยการเรียนรู้ 




ตัวอย่างเรียนผ่านบนมัลติมี เดียใน Google classroom 
แบบออนไลน์ (Online)  
4) กลุ่มตัวอย่างท าการเรียนด้วยกิจกรรมการเรียนรู้แบบ
ผสมผสานด้วยบทเรียนมัลติมีเดียร่วมกับทักษะปฏิบัติ  
แบบเผชิญหน้า (Face to Face) 
 5) หลังการศึกษาข้อมูลและท ากิจกรรมการเรียนรู้แบบ
ผสมผสานด้วยบทเรียนมัลติมีเดียร่วมกับทักษะปฏิบัติ เสร็จ
แล้วให้กลุ่มตัวอย่างท าแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หลัง






เรียน หลังเรียน ของแต่ละหน่วยการเรียนรู้ ท้ัง 5 หน่วยการ
เรียนรู้ ในรูปแบบของแบบประเมิน แบบ QR Code เพื่อ
เข้าถึงแบบประเมินออนไลน์นี้ 
 6) ให้กลุ่มตัวอย่างท าแบบสอบถามความพึงพอใจ ใน
รูปแบบของแบบประเมิน แบบ QR Code  
 7) รวบรวมคะแนนจากการท าแบบแบบวัดผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียน และแบบสอบถามความพึงพอใจเพื่อน าไปท า
การวิเคราะห์ ทางสถิติต่อไป 
 ผู้วิจัยได้ด าเนินการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบผสมผสาน
ด้วยบทเรียนมัลติมี เดียร่วมกับทักษะปฏิบัติ  ด้านการ
ออกแบบกราฟิกบนสื่อดิจิทัล ส าหรับนิสิตระดับปริญญาตรี 
คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์ โดยสัดส่วน
ใ น ก า ร เ รี ย น เ ป็ น แ บ บ อ อ น ไ ล น์  ( Online) แ ล ะ  
แบบเผชิญหน้า (Face to Face) คิดเป็นสัดส่วน 50 : 50 
โ ด ย ใ ช้ ลั ก ษ ณ ะ ก า ร วิ จั ย แ ล ะ พั ฒ น า  ( Research  
and Development: R&D) ใ ช้ แบบแผนการวิ จั ยแบบ
Randomized One Group Pretest-Posttest Design. 
[13] ดังนี ้
 
           
   
 
T1   หมายถึง การวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนก่อนเรียน  
      (Pre-test) 
X    หมายถึง  กิจกรรมการเรียนรูแ้บบผสมผสานด้วย 
      บทเรียนมัลติมเีดียร่วมกับทักษะปฏิบัติ  
      ด้านการออกแบบกราฟิกบนสื่อดิจิทัล 




บนสื่อดิจิทัล ทั้งหมด 5 หน่วยการเรียนรู้ ดังนี ้ 
 1) การออกแบบกราฟิก และการท าอินโฟกราฟิกด้วย 
โปรแกรม Piktochat และ Canva 
 2) หลักการถ่ายภาพ และการตัดต่อวิดีโอบน สมาร์ทโฟ
นด้วย โปรแกรม Snapseed และ Quik 
 3) การน าสื่อความจริงเสมือน ด้วย โปรแกรม HP 
Reveal 
 4) การน าเสนองานด้วย โปรแกรม Prezi 
 5) การสร้างแบบทดสอบด้วย โปรแกรม Kahoot 
กิจกรรมการเรียนแบบผสมผสานร่วมกับทักษะปฏิบัติ 
ด้านการออกแบบกราฟิก บนสื่อดิจิทัล ในภาคปฏิบัติที่ต้อง
เผชิญหน้ากันในห้องเรียน (Face to Face) โดยใช้เวลาเรียน
ร้อยละ 50 ในภาคปฏิบัติ ตามแนวคิดทฤษฎีหลักการการ
เรียนด้วยทักษะปฏิบัติของซิมพ์สัน [15] 
 ขั้นที่ 1  ขั้นการรับรู้ เป็นขั้นการให้นิสิตรับรู้ในสิ่งที่จะได้
ลงมือปฏิบัติตลอดการท ากิจกรรม 
 ขั้นที่ 2  ขั้นการเตรียมความพร้อม เป็นข้ันการปรับตัวให้
พร้อมเพื่อการท างาน โดยการปรับตัวให้พร้อมที่จะลงมือ
ปฏิบัติ การเตรียมไฟล์ ต่างๆเพื่อสร้างผลงาน 
ทีละขั้นตอน 
 ขั้นที่ 3  การสนองตอบภายใต้การควบคุม เป็นขั้นที่ให้
โอกาสแก่นิสิตในการตอบสนองต่อสิ่งที่รับรู้ ท าการสอน
เพื่อให้นิสิตได้ปฏิบัติตาม 
 ขั้นที่ 4  การให้ลงมือกระท าจนกลายเป็นกลไกท่ีสามารถ
กระท าได้เองเป็นขั้นที่ช่วยให้ การลงมือปฏิบัติงานให้ประสบ
ผลส าเร็จ และเกิดความเช่ือมั่นในปฏิบัติงาน 
 ขั้นที่ 5  การปฏิบัติอย่างช านาญ ช่วยให้นิสิตได้ฝึกฝน
การปฏิบัติ ท าให้นิสิตปฏิบัติงานได้อย่างคล่องแคล่ว 




 ขั้นที่ 7  การคิดริเริ่ม นิสิตสามารถปฏิบัติงานเพื่อท าสิ่ง







50 ในภาคทฤษฏี ผู้วิจัยได้ใช้แนวคิด            9 ประการของ
โรเบิร์ตกาเย่ [16] 
 1) เร่งเร้าความสนใจ (Gain Attention) ส่งวิดีโอเกี่ยวกับ
เนื้อหาการออกแบบกราฟิก บนสื่อดิจิทัล ในห้องเรียน




 2) บ อก วั ต ถุ ป ร ะ ส งค์  ( Specify Objective) แ จ้ ง
แผนการเรียนการสอน จุดประสงค์การเรียนรู้ โดยการแจ้งใน 
ภาคทฤษฏี เพื่อให้นิสิตทราบขอบเขตของกิจกรรมการเรียนรู้
T1  X T2 
 











รูปแบบของแบบประเมิน แบบ QR Code เพื่อเข้าถึงแบบ
ประเมินออนไลน์นี้ 
 4) น าเสนอเนื้อหาใหม่ (Present New Information) 
ด้วยบทเรียนมัลติมีเดีย ด้านการออกแบบกราฟิกบนสื่อ
ดิจิทัล เพื่อให้นิสติเข้าใจเนื้อหา 




 6) กระตุ้นการตอบสนองบทเรียน (Elicit Response) 
โดยพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้แบบผสมผสานด้วยบทเรียน
มัลติมีเดียร่วมกับทักษะปฏิบัติ ด้านการออกแบบกราฟิกบน
สื่อดิจิทัล ให้น่าสนใจ ด้วยการออกแบบที่สวยงาม 
7) ให้ข้อมูลย้อนกลับ (Provide Feedback)  
โดยติดตามก้าวหน้าและสามารถให้ผลย้อนกลับแก่นิสิตแต่
ละคนได้ด้วยความสะดวก เพื่อเร่งเร้าความสนใจ 
 8) ทดสอบความรู้ใหม่ (Assess Performance) 
การทดสอบความรู้ใหม่ของนิสิตหลังจากการได้มีการศึกษา
จากบทเรียนด้านการออกแบบกราฟิกบนสื่อดิจิทัลโดยท า
แบบวัดผลสัมฤทธ์ิหลังเรียน เพื่อเป็นวัดความรู้ของตนเอง   
 9) สรุปและน าไปใช้ (Review and Transfer) 




ในการวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยได้ท าการวิเคราะห์ข้อมูล ด้วย
โปรแกรมส าเร็จรูปทางสถิติในการประมวลผลและวิเคราะห์
ข้อมูลต่าง ๆ เพื่อค านวณหาค่าทางสถิติ ดังนี ้
1) แบบประเมินคุณภาพของกิจกกรมการเรียนรู้แบบ
ผสมผสานด้วยบทเรียนมัลติมีเดียร่วมกับทักษะปฏิบัติ ด้าน
การออกแบบกราฟิกบนสื่อดิจิทัล ส าหรับผู้เช่ียวชาญ ด้าน
เนื้อหา แผนกิจกรรรม และด้านสื่อ การเรียนการสอนเป็น 





สื่อดิจิทัลโดยใช้ค่าสถิติ ค่าเฉลี่ย ค่าความเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
และ t-test แบบDependent Sample  
3) แบบประเมินทักษะ ด้านการออกแบบกราฟิกบนสื่อ





โดยใช้ค่าสถิติ ค่าเฉลี่ย และค่าความเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
 
 4. ผลการวิจัย 
     4.1 ผลประเมินกิจกรรมการเรียนรู้แบบผสมผสานและ
หาคุณภาพภาพของด้วยบทเรียนมัลติมีเดีย ร่วมกับทักษะ




ร่วมกับทักษะปฏิบตัิ ด้านเนื้อหา และแผนกจิกรรม 
 
       (n=3) 
รายการประเมิน x  S.D. ระดับ 
สื่อการเรียนรู ้ 4.82 0.32 ดีมาก 
กิจกรรมการเรียนรู ้ 4.62 0.00 ดีมาก 
การวัดและประเมินผล 4.62 0.00 ดีมาก 
สาระส าคญัการเรียนรู้ 4.50 0.00 ด ี
จุดประสงค์การเรียนรู ้ 4.34 0.41 ด ี
รวม 4.54 0.20 ดีมาก 
 
     จากตารางที่ 1 พบว่า ผลการประเมินกิจกรรมการเรียนรู้
แบบผสมผสานด้วยบทเรียนมัลติมีเดีย ร่วมกับทักษะปฏิบัติ 
ด้านการออกแบบกราฟิกบนสื่อดิจิทัล โดยผู้เช่ียวชาญด้าน
เนื้อหาและแผนกิจกรรม จ านวน 3 ท่าน พบว่า ในภาพรวม
อยู่ในคุณภาพระดับดีมาก มีค่าเฉลี่ยรวมเท่ากับ 4.54 และค่า
เบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.20 ซึ่งอยู่ในระดับ ดีมาก เมื่อพิจารณา
ตามรายการพบว่า สื่อการเรียนรู้มีคุณภาพระดับดีมาก มี
ค่าเฉลี่ย 4.82 รองลงมาคือกิจกรรมการเรียนรู้และการ
วิเคราะห์และประเมินผลมี มีค่าเฉลี่ย 4.62 สาระส าคัญการ
เรียนรู้มีคุณภาพระดับดี มีค่าเฉลี่ย 4.50 และจุดประสงค์การ
เรียนรู้ มีค่าเฉลี่ย 4.34 ตามล าดับ 





     4.2 ผลการประเมินคุณภาพ ต่อด้วยบทเรียนมัลติมีเดีย 
ด้าน สื่อการเรียนการสอน 
ตารางที่ 2 แสดงผลการประเมินคณุภาพ ต่อด้วยบทเรียน
มัลตมิีเดยี ด้าน สื่อการเรยีนการสอน 
  (n=3) 




4.93 0.26 ดีมาก 
การออกแบบและโครงร่าง
ของบทเรียนมัลติมีเดีย 
4.67 0.33 ดีมาก 
การจัดการเรยีนสอน 
ด้วยบทเรียนมัลติมีเดีย 
4.50 0.44 ดี 
รวม 4.70 0.91 ดีมาก 
      
 จากตารางที่ 2 พบว่า ผลการประเมินคุณภาพ ต่อด้วย
บทเรียนมัลติมีเดีย ด้าน สื่อการเรียนการสอนโดยผู้เชี่ยวชาญ
ด้านเนื้อหาจ านวน 3 ท่าน พบว่าการประเมินคุณภาพ ใน
ภาพรวมอยู่ในคุณภาพระดับดีมาก มีค่าเฉลี่ยรวมเท่ากับ 




บทเรียนมัลติมีเดีย มีค่าเฉลี่ย 4.67 และการจัดการสอนด้าน
บทเรียนมัลติมี เดียมีคุณภาพระดับดี  มีค่ า เฉลี่ย  4.50 
ตามล าดบั 









     (n=30) 
ผลสัมฤทธิ ์ x  S.D. t Sig. 
ก่อนเรียน 6.6 0.40 10.78 .00* 
หลังเรียน 21.57 0.43 
* มีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 




ค่าเฉลี่ย เท่ากับ 6.6  และหลังเรียนมีค่าเฉลี่ย เท่ากับ 21.57 
เมื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หลังเรียนสูงกว่า









หน่วยการเรียนรู้ x  S.D. ระดับ 
1 4.84 0.15 ดีมาก 
2 4.84 0.15 ดีมาก 
3 4.62 0.27 ดีมาก 
4 4.43 0.33 ด ี
5 4.35 0.81 ด ี
รวม 4.59 0.58 ดีมาก 
 




ทักษะปฏิบัติดี มีทักษะปฏิบัติที่ค่าเฉลี่ยรวมทุกหน่วย เท่ากับ 
4.55 และค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน เท่ากับ 0.29 เมื่อพิจารณา
รายหน่วยการเรียนรู้พบว่า หน่วยการเรียนรู้ที่ 3 อยู่ใน
คุณภาพระดับทักษะปฏิบัติดีมาก มีค่าเฉลี่ยรวมที่ 4.84 ส่วน
เบี่ยงเบนมาตรฐาน เท่ากับ 0.15 รองลงมาคือหน่วยการ
เรียนรู้ที่ 4 มีค่าเฉลี่ยรวมที่ 4.84 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
เท่ากับ 0.15 ล าดับต่อมาหน่วยการเรียนรู้ที่ 2 มีค่าเฉลี่ยรวม
ที่ 4.62 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน เท่ากับ 0.27 ล าดับต่อมา 
หน่วยการเรียนรู้ที่ 1 อยู่ในคุณภาพระดับทักษะปฏิบัติดี มี
ค่าเฉลี่ยรวมที่ 4.43 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน เท่ากับ 0.33 
และหน่วยการเรียนรู้ที่ 5 ด้วย มีค่าเฉลี่ยรวมที่ 4.35 ส่วน
เบี่ยงเบนมาตรฐาน เท่ากับ 0.81 









ตารางที่ 5 แสดงผลความพึงพอใจ ในภาพรวมที่มีต่อ
กิจกรรมการเรียนรู้แบบผสมผสานด้วยบทเรียนมัลติมีเดีย
ร่วมกับทักษะปฏิบัติ ด้านการออกแบบกราฟิกบนสื่อดิจิทัล 
      (n=35) 
รายการประเมิน x  S.D. ระดับ 
การจัดกิจกรรมการ
เรียนรู้แบบผสมผสาน 




4.66 0.06 มากที่สุด 
การออกแบบหน้าจอ 4.66 0.06 มากที่สุด 
รวม 4.66 0.02 มากที่สุด 
 
 จากตารางที่ 5  พบว่า ความพึงพอใจ ของนิสิตระดับ
ปริญญาตรี คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์ 
จ านวน 30 คน ที่มีต่อการพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้แบบ
ผสมผสานด้วยบทเรียนมัลติมีเดียร่วมกับทักษะปฏิบัติ ด้าน
การออกแบบกราฟิกบนสื่อดิจิทัล โดยมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.66 
และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.06 ซึ่งแปลความหมาย
ได้ว่ามีความพึงพอใจมากท่ีสุด  
     เมื่อพิจารณาตามรายการประเมิน พบว่า การจัด
กิจกรรมการเรียนรู้แบบผสมผสาน มีค่าเฉลี่ย 4.69 และค่า
ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.09 ซึ่งอยู่ในระดับ มากที่สุด 
รองลงมา การเรียนรู้แบบผสมผสาน ด้วยบทเรียนมัลติมีเดีย 
มีค่าเฉลี่ย 4.66 และค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.66 ซึ่งอยู่
ในระดับ มากที่สุด และการออกแบบหน้าจอด้านการเข้าใช้
งาน มีค่าเฉลี่ย 4.66 และค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 





กราฟิกบนสื่อดิจิทัลของผู้ เ ช่ียวชาญ ด้านการออกแบบ
กราฟิกบนสื่อดิจิทัล ในภาพรวมอยู่ในคุณภาพระดับดีมาก มี
ค่าเฉลี่ยรวมเท่ากับ 4.54 และพบว่าผลการประเมินคุณภาพ
ของผู้ เ ช่ียวชาญ ต่อด้วยบทเรียนมัลติมี เดีย ด้านการ
ออกแบบกราฟิกบนสื่อดิจิทัล ในภาพรวมอยู่ในคุณภาพ
ระดับดีมาก มีค่าเฉลี่ยรวมเท่ากับ 4.70 ซึ่งเป็นไปตามเกณฑ์






กับกลุ่ มตั วอย่ างในรายวิชา ลงทะเบียนในรหัสวิชา 
01169311 รายวิชานวัตกรรมและเทคโนโลยีสารสนเทศทาง
การศึ กษา  Educational Innovation and Information 
Technology เพื่อให้นิสิตการเรียนแบบออนไลน์ผ่านระบบ
เครือข่าย และการเรียนแบบเผชิญหน้า โดยก าหนดสัดส่วน 




ผู้วิจัยได้ท าตามแนวทางของ [17] โดยพัฒนาจากรูปแบบการ
แบบระบบการเรียนการสอน ADDIE Model 5 ขั้น โดย
จุดเด่นของโมเดลนี้ คือ ขั้นการออกแบบและการพัฒนาการ
เรียนรู้แบบผสมผสานด้วยบทเรียนมัลติมีเดียร่วมกับทักษะ
ปฏิบัติ ด้านการออกแบบกราฟิก บนสื่อดิจิทัล ส าหรับนิสิต
ร ะ ดั บ ป ริ ญ ญ า ต รี  ค ณ ะ ศึ ก ษ า ศ า ส ต ร์  
มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์ ผู้วิจัยได้ใช้ หลักการการเรียน
ด้วยทักษะปฏิบัติ 7 ขั้นของซิมพ์สัน [15] ส าหรับฝึกทักษะ





สื่อดิจิทัลหน่วยการเรียนรู้ที่ 1-5 มีค่าเฉลี่ย เท่ากับ 6.6  และ
หลังเรียนมีค่าเฉลี่ย เท่ากับ 21.57 และส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐานมีค่าเท่ากับ 0.40 และ 0.43 เมื่อเปรียบเทียบ
สัมฤทธิ์ทางการเรียน หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ซึ่งเป็นไปตามสมมุติฐานของ
ผู้วิจัยเนื่องจาก บทเรียนมัลติมี เดียที่ผู้วิจัยได้สร้างขึ้น 
ประกอบไปด้วยหน่วยการเรียนรู้ทั้งหมด 5 หน่วยการเรียนรู้ 
และท าการวัดสัมฤทธิ์ทางการเรียน โดยผ่าน QR Code 
สาเหตุหนึ่งที่กลุ่มตัวอย่างมีคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
หลังเรียนสูงก่อนเรียนนั้น ผลมาจากความตั้งใจที่อยากจะ
เรียนรู้ เนื่องจากบทเรียนได้ท าการน าสื่อหลากหลายประเภท 
อาทิเช่น ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว เสียง สามารถเรียนผ่าน
สมาร์โฟน หรืออุปกรณ์คอมพิวเตอร์ ซึ่งสอดคล้องกับ [19] ที่





ได้น า บทเรียนมัลติมีเดีย มาเป็นสื่อช่วยครู ในการเรียนการ
สอนนักเรียนเรียนรู้เนื้อหาของบทเรียน และสอดคล้อง [20] 
ทีส่ร้างบทเรียนขึ้นด้วยโปรแกรม คอมพิวเตอร์ เพื่อน าเสนอ
ข้อมูลเนื้อหาการเรียนรู้ โดยมีวัตถุประสงค์ให้นิสิตเกิดการ





การออกแบบกราฟิกบนสื่อดิจิทัล รวมหน่วยการเรียนรู้ที่ 15 
ในภาพรวมอยู่ในคุณภาพระดับทักษะปฏิบัติดี  มีทักษะ
ปฏิบัติที่ค่าเฉลี่ยรวมทุกหน่วย เท่ากับ 4.55 และค่าเบี่ยงเบน
มาตรฐาน เท่ากับ 0.29 แสดงให้เห็นว่านิสิตสนใจที่จะสร้าง
สื่อความจริงเสมือน มากกว่าการออกแบบกราฟิก ซึ่ ง
สอดคล้องกับ [18] กล่าวถึง ความสามารถในการกระท า ลง
มือท าหรือการปฏิบัติซึ่งต้องอาศัยความรู้ ความคิดหรือ
ประสบการณ์เป็นพื้นฐานในการปฏิบัติ และเมื่อปฏิบัติแล้ว
มักเกิดความรู้ ความเข้าใจเพื่อขึ้นตามมา โดยก าหนดตาม
รูปแบบการเรียนการสอนตามแนวคิดการพัฒนาทักษะ
ปฏิบัติของซิมพ์สัน โดยประกอบไปด้วย 7 ขั้น  
4) ความพึงพอใจของนิสิต ระดับปริญญาตรี คณะ
ศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์ จ านวน 30 คน ที่
มีต่อการพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้แบบผสมผสานด้วย
บทเรียนมัลติมีเดียร่วมกับทักษะปฏิบัติ ด้านการออกแบบ
กราฟิกบนสื่อดิจิทัล โดยมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.66 และส่วน
เบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.06 ซึ่งแปลความหมายได้ว่ามี
ความพึงพอใจมากที่สุด ในด้านต่างๆ มีระดับความคิดเห็น
ที่มากทีสุ่ดทุกด้าน ซึ่งสอดคล้องกับ [21] แสดงให้เห็นว่าการ
จัดกิจกรรมการเรียนรู้ด้วยบทเรียนมัลติมีเดียที่ใช้ระยะเวลา
ที่ท ากิจกรรมร่วมกับทักษะปฏิบัติมีความเหมาะสมต่อนิสิต  
พร้อมทั้งบทเรียนมัลติมีเดียบนสื่อดิจิทัลช่วยส่งเสริมให้เกิด
การเรียนรู้ความเข้าใจเพื่อน าไปปฏิบัติจริง ท าให้เกิดเข้าใจ
เนื้อหาง่ายขึ้น สามารถติดต่ออาจารย์ผู้สอนได้สะดวกขึ้นมี
ความรวดเร็วในการเข้าบทเรียนมัลติมีเดีย รูปภาพที่น ามา
ประกอบเนื้อหาในบทเรียนมีความเหมาะสม ท าให้ นิสิตมี
ความกระตือรือร้นในการเรียนมากขึ้นเป็นบทเรียนที่แปลก
น่าสนใจ ทันต่อเหตุการณ์ในศตวรรษที่ 21  
 
6. ข้อเสนอแนะ 
6.1 ข้อเสนอแนะในการน าวิจัยไปใช้ 
     1)  จากการวิจัยพบว่ากิจกรรมการเรียนรู้แบบผสมผสาน
ด้วยบทเรียนมัลติมี เดียร่วมกับทักษะปฏิบัติ  ด้านการ
ออกแบบกราฟิกบนสื่อดิจิทัล เป็นการเรียนแบบออนไลน์ 




ที่สามารถน าไปใช้ส าหรับจัดกิจกรรมการเรียนการสอนได้ 
ดังนั้นสถานศึกษาหรือครูผู้สอนสามารถน าเอาการเรียนรู้
แบบผสมผสานด้วยบทเรียนมัลติมีเดียไปประยุกต์ใช้ใน
กิจกรรมการเรียนการสอนในรายวิชาต่างๆ ในสัดส่วน 50 : 
50   
 2) ควรศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนแบบปรนัย เพื่อวัด
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่แม่นย า เนื่องจากท าแบบวัด
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน แบบออนไลน์โดยผ่าน QR Code 
อาจท าส่งผลให้นิสิตแบบเปิดเอกสารแบบออนไลน์ใน
ระหว่างการท าข้อสอบได้ 
 3) การปฏิบัติงานที่นิสิตได้รับมอบหมาย สามารถ
ประเมินทักษะปฏิบัติงานได้ทั้งแบบเผชิญหน้า และแบบ
ออนไลน์ ควรแนะน าให้นิสิต ค านึงถึงคุณภาพในการผลิตสื่อ
ที่สร้างสรรค์และสวยงาม และค านึงถึงการจัดองค์ประกอบ





การเรียนรู้ความเข้าใจเพื่อน าไปปฏิบัติจริง ท าให้เกิดเข้าใจ
เนื้อหาง่ายขึ้น สามารถติดต่ออาจารย์ผู้สอนได้สะดวกขึ้นมี
ความรวดเร็วในการเข้าบทเรียนมัลติมีเดีย รูปภาพที่น ามา
ประกอบเนื้อหาในบทเรียนมีความเหมาะสม ท าให้ นิสิตมี
ความกระตือรือร้นในการเรียนมากขึ้นเป็นบทเรียนที่แปลก
น่าสนใจ จึงท าให้ความพึงพอในภาพรวมที่ดีมาก 
6.2 ข้อเสนอแนะส าหรับการวิจัยคร้ังต่อไป 
 1)  ควรศึกษาการเรียนรู้แบบผสมผสานด้วยบทเรียน
มัลติมี เดียร่วมกับทักษะปฏิบัติ  ในรายวิชาอื่นๆ เพื่อ
เปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
 2) ควรศึกษาการเรียนรู้แบบผสมผสานด้วยสื่อโซเชีย
มีเดียทางช่องทางต่างๆ เพื่อน ามาเปรียบเทียบ มีความสนใจ
ต่อการเรียนการเรียนรู้แบบผสมผสานด้วยสื่อโซเชียลมีเดีย 












การศึกษา มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์ บางเขนผู้ทรงคุณวุฒิ 
และผู้เชี่ยวชาญทุกท่านให้ความอนุเคราะห์ 
ในการแนะน าในการด าเนินการวิจัย ตลอดจนเจ้าของ
แนวคิดและทฤษฎี บทความวิชาการ บทความวิจัย ต ารา 
และแหล่งสืบค้นข้อมูลต่าง ๆ ที่ได้ศึกษา และน ามาอ้างอิง 
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